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Titulo do Curso: Experiéncias de Varejo no Metaverso
Eixo Tecnologico: Gestdo e Negdcios

Carga Hordria: 24 horas

Para matricula no curso de Experiéncias de Varejo no Metaverso, o (a) candidato (a) deve ter,
no minimo, 18 anos de idade e Ensino Fundamental completo.

Obs.: Para o bom desempenho no curso é importante que o aluno tenha conhecimentos
minimos em varejo, marketing e internet.

Documentos exigidos para matricula:

e RG e CPF ou outro documento de identificagdo que comprove a numeragao destes
registros (apresentacdo).

Cada vez mais é possivel perceber que as ferramentas de interagdo virtual deixaram de ser
algo totalmente voltado ao universo dos games, ja que o incremento das iniciativas que
exploram outros formatos e possibilidades das experiéncias imersivas, como as plataformas
de Metaverso oferecem novas oportunidades de expansao dos canais de comunica¢cdo com
o cliente, exigindo um planejamento “omnichannel" do negécio.

Em 2021, segundo a Ecommercebrasil, o total das vendas no Brasil em E-commerce
aumentou em 27%, subindo em 2022 para 35% evidenciando a capacidade do varejo em
utilizar as plataformas digitais como meio de expandir suas vendas. Segundo estudo da
Deloitte, até 2025, quase 75% da populacdo global e quase todas as pessoas que usam
aplicativos sociais serdo usuarios frequentes de realidade aumentada.

Outros dados que corroboram esse cenario favordvel, como a pesquisa apesentada pela
consultoria Wunderman Thompson na NRF 2022 Retail’s Big Show — maior evento de varejo
do mundo —, 93% acreditam que a tecnologia é o nosso futuro; 76% dependem dela para
executar suas atividades didrias; e 52% entendem que até sua felicidade esta subordinada
ao mundo digital, contudo, apenas 38% dos consumidores globais ja ouviram falar no termo
Metaverso. Mesmo assim, 85% dos consumidores acreditam que a presenga digital sera
essencial para o sucesso de uma marca no futuro.
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Somam-se a esses nimeros, nossa propria percepcdo da busca de situacdes de interacdo
virtual cada vez mais imersivas, seja nas relagdes com os amigos, com os colegas, com
familiares e, principalmente com empresas e servicos, fortemente influenciadas pelo
contexto da pandemia Covid 19, mas que nao da indicios de estar diminuindo. Assim, para o
pleno aproveitamento das novas oportunidades oferecidas pela WEB3, como o Metaverso e
as finangas descentralizadas, é indispensdvel apropriacdo de conceitos e ferramentas
praticas para planejar e agir em uma abordagem omnichanel.

A preparacdo para operar uma acdo de varejo no Metaverso passa pelo desenvolvimento de
estratégias proéprias, desde analisar e entender quais sdo as possibilidades do prdprio
negoécio, conhecer as plataformas que atualmente estdo disponiveis, entender qual se
encaixa melhor na sua estratégia, bem como o que promover dentro dela.

Assim, este curso é voltado aos profissionais e estudantes de marketing, comunicacdo,
inovacdo, administracdo, tecnologia entre outros, que tenham interesse em aprofundar seus
conhecimentos nessa area emergente e tirar proveito das oportunidades oferecidas pelo
varejo no Metaverso.

O curso Experiéncias de Varejo no Metaverso visa oferecer aos profissionais e estudantes das
areas associadas ao varejo uma visdo mais ampla e tecnoldgica das tendéncias do setor, com
foco em novos recursos e ferramentas digitais que potencializam as experiéncias de compra,
entender os usos da inteligéncia artificial na drea de varejo, conhecer técnicas que articulam
realidades e integram o varejo no mundo digital.

Deste modo, o percurso de experiéncias de aprendizagem parte da apropriacdo de conceitos
chave para a compreensao das novas potencialidades da WEB3 e das finangas
descentralizadas passando pela customizacdo de ambientes imersivos para o
posicionamento da marca e o engajamento de clientes chegando a articulagdo de diferentes
solugcBes e multiplos canais fisicos e virtuais o curso instrumentaliza a proposi¢cdo de a¢des
estratégicas impulsionando resultados reais.

O profissional formado pelo Senac tem como marcas formativas: dominio técnico-cientifico,
visdo critica, atitude empreendedora, sustentavel, colaborativa, atuando com foco em
resultados. Essas marcas formativas reforcam o compromisso da instituicdo com a formacao
integral do ser humano, considerando aspectos relacionados ao mundo do trabalho e ao
exercicio da cidadania. Essa perspectiva propicia o comprometimento do aluno com a
gualidade do trabalho, o desenvolvimento de uma visdo ampla e consciente sobre sua
atuacdo profissional e sobre sua capacidade de transformacao da sociedade.
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CARGA HORARIA: 24 HORAS

Elementos abordados no curso

CONHECIMENTOS

e Ecossistema Web 3.0: Blockchain, DeFi (finangas descentralizadas), NFTs, inteligéncia
artificial, criptomoedas e metaverso.

e Plataformas digitais: Spatial, Decentraland, The SandBox, e Roblox.

e Conceitos do metaverso: avatar, ambiente imersivo, phygital, ativos digitais e terrenos
virtuais.

e SituacgOes imersivas: realidade virtual, aumentada, estendida e mista.

e Experiéncias no metaverso: UX (experiéncia de usuario), influenciadores virtuais,
presenca e posicionamento de marca, jornada de compra e experiéncia do cliente.

e Dispositivos: desktop, smartphone, 6culos VR.
e Metacommerce: conceito, transagdes digitais, tipos de produtos.
e Omnichanel: conceito, planejamento e aplicacdes para o varejo.

e Estratégias de marketing no varejo: andlise de mercado, concorréncia, identidade da
marca, perfil de consumidor (shopper), merchandising, canais de marketing, publico-
alvo.

e Relacionamento com cliente: atendimento, assistentes virtuais, vendas e pds-venda.

HABILIDADES

e Selecionar as plataformas mais adequadas conforme o plano de negécio.

e Customizar espacos de interagdo com o cliente em plataformas de multiverso.
e Diferenciar sistemas de financas descentralizadas (DeFi) no metaverso.

e Identificar oportunidades de uso das tecnologias para proporcionar experiéncias
imersivas no varejo.

e Planejar a¢des de comunicagdo integrada em omnichanel.
e Propor a¢des de relacionamento com o cliente.

e Desenvolver estratégias de metacommerce.
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ATITUDES/VALORES
e Respeito as politicas de privacidade e a LGPD.
e Condutas éticas no Metaverso.

e Priorizar a saude fisica e mental em situagdes de exposicdo as telas.

A Proposta Pedagdgica do Senac privilegia o desenvolvimento de competéncias profissionais,
assumindo uma postura com relagdo a aprendizagem e ao ensino em que a a¢ao docente
propicie ao aluno o aprender a aprender e o desenvolvimento da percep¢do analitica, do
raciocinio hipotético e da solucdo sistematica de problemas, por meio de perguntas,
problemas e casos relacionados a realidade, experiéncia e/ou conhecimentos prévios,
facilitando a atribuicdo de significado, de modo a assegurar o aprender a conhecer, o
aprender a fazer, o aprender a viver juntos/com os outros e o aprender a ser — condi¢Bes

basicas para a autonomia individual e profissional®.

Nesse sentido, os cursos e programas de formacao inicial e continuada devem contribuir para
a constituicdo de competéncias requeridas pelos itinerarios formativos que possibilitem ao
aluno, tracar o caminho da sua formacao e do seu desenvolvimento profissional.

Considerando que “... as competéncias serdo formadas pela pratica...”2, devem ser previstas
situagOes ativas de aprendizagem, pautadas pelo mundo do trabalho, por meio das quais o
conteldo, visto como insumo, seja trabalhado de forma contextualizada e significativa. Tais
situacbes devem considerar a mobilizacdo e a articulacdo dos saberes, de modo que se
traduzam em acgdes relacionadas com a competéncia expressa neste Plano de Curso,
fomentando o desenvolvimento das marcas formativas Senac.

1 DELORS, Jaques. Educagdo - Um tesouro a descobrir. Relatério para a UNESCO da Comissdo Internacional sobre Educagdo para o
século XXI. UNESCO, 1996.
2 PERRENOUD, P. Construir as competéncias desde a escola. Porto Alegre: Artmed, 1999, p. 57.
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Estard aprovado no curso aquele que tiver frequéncia igual ou superior a 75% da sua carga
hordria total.

O resultado atribuido ao aluno no final do curso sera expresso por mengoes:

Concluiu — quando o aluno tiver frequéncia igual ou superior a 75% da carga horaria total do
curso.

N&o concluiu—quando o aluno tiver frequéncia inferior a 75% da carga hordaria total do curso.

Embora ndo esteja previsto neste programa a avaliacdo de desempenho para fins de
aprovacao, o processo de ensino-aprendizagem devera estar pautado no acompanhamento
do desenvolvimento individual do aluno durante a realizagdo das atividades propostas de
forma a garantir a recuperagao da aprendizagem, sempre que necessario.

A rede de Unidades Escolares do Senac Sdo Paulo tem a infraestrutura necessdria para a
realizacdo dos cursos propostos, contando com dependéncias para acolhimento dos alunos,
salas de aula devidamente mobiliadas com cadeiras mdveis e armario para organiza¢do dos
materiais, sala de atendimento, salas para Direcdo, Secretaria, Equipe Técnica e Docentes,
laboratérios de informatica, bibliotecas com o acervo contendo os titulos da bibliografia
basica indicada no correspondente Plano de Curso, computadores conectados a Internet,
data show e outros equipamentos.

8.1 InstalagOes e equipamentos especificos:

e Oculos VR Metaquest 2.

e Desktop: Intel i5-4590/AMD Ryzen 5 1500X ou superior. Cartdo grafico: GeForce Nvidia
série 9 e superior. Memdria: 8 GB ou mais de RAM.

O desenvolvimento da oferta ora proposta requer docentes com experiéncia profissional em
E-commerce, Marketing e/ou Comunicagdo com conhecimentos no uso de tecnologias
digitais imersivas e formacdao em Marketing, Marketing Digital, Tecnologia da Informacao,
Comunicac¢do, Design e Administracdo de Empresas.
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Bibliografia Basica

e LONGO, W; TAVARES, F. Metaverso: onde vocé vai viver e trabalhar em breve. Rio de
Janeiro: Alta Books. 2022.

Bibliografia Complementar

e GABRIEL, M. Inteligéncia artificial: do zero ao metaverso. Barueri SP: Atlas, 2022.

e TURCHI, S. R. Estratégia de marketing digital e e-commerce. Rio de Janeiro: Atlas 2018.

Aquele que concluir com aprovacio este curso, é conferido o certificado de conclusdo do
curso Experiéncias de Varejo no Metaverso.
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